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サ イバ ー スペ ー ス の抑圧 的 な局 面 につ いて
一 速度,選 択,善 意,そ してマ クダナルダイゼ イ ションー
島先京一/成安造形大学
制作者で はな く生 活者 の立場 に立 った時デ
ザ インとは,生 活環境 を構成す る道具やモ ノ
の選択を通 しての,生 活様式 のあ り方をめ ぐ
る思考 の こととも考 え られる。 この観点か ら
すれば,コ ンピューターをは じめとす るデ ジ
タル情 報機 器を,ど のよ うに生活の中 に取 り
入れてい くのか とい う問題 は,デ ザイ ンの問
題 として捉 え ることができる。言葉を換え る
な らば,生 活空間 と,デ ジタル情報機器によっ
て もた らされ る情報空間 としてのサイバース
ペースの関係 を,ど のよ うに考え るか とい う
課 題は,生 活者 にと って のデザイ ンの課題 で
あ るとい うことになる。
今 日では,パ ソコ ン等 のデ ジタル情報機器
が一般 の家庭 内に存在す ることが,ご く当た
り前 の ことにな って いる。 また,コ ンピュー
ターを中心 とす るデ ジタル情報機器 を扱 うこ
とのできる能力,い わゆ るパ ソコン ・リテラ
シー,或 いはデ ジタル ・リテ ラシーが,社 会
参加 のための基本的な技能の一つであると も
考 え られ るようにな って きてお り,小 学校低
学年か らの情報教育 も行われ るよ うになって
いる。 しか し私 たちの社会が,あ ま りに も順
調 にデ ジタル文化を受 け入れてきたという捉
え方は,で きないであろうか。サイバースペー
スは,か つて人類が経験 した ことのなか った
利便性の高 い情報空間を実現 したのであるが,
しか しその利便性の高 さの裏には,何 もネガ
テ ィヴな要素はなか ったのであろ うか。サイ
バースペー スが ごく当た り前 の概念 にな って
い る現在,こ の言 葉の創案者 であるウィ リア
ム ・ギ ブス ンが反 ユー トピア,デ ィス トピァ
を意味する概 念 として,当 初 この言葉を用い
ていた ことを,思 い起 こす ときに至 ってい る
よ うに も思 われるので ある。
サイバースペ ースの もた らすネガテ ィブな
局面 として,第 一 にデ ジタル機器 との身体 的
なかかわ りに原因を もつ,様 々な生理的 な苦
痛 を挙 げることがで きよう。 しか し今回 の考
察 においては,そ の ような身体 的な問題 では
な く,生 活観 に関わ る抑圧 として予想 される
四つ の局面,速 度,選 択,善 意,そ して マク











































































社会学者,ジ ョー ジ ・リッツ ァーは,フ ァ
ス ト・フー ド・レス トラ ンに見 られ るよ うな,
極 限 までの効率性 の追求 によって非人間的な
状 態が現 れて しま う社会的な過程をマ クダナ
ルダイゼイ シ ョンと呼 び,批 判的に考 察 して
い る。サイバースペースにおいて も,極 端 な
効率 追求が人 間的な感覚や創造性を否定 して
い る可能性 があ り,マ クダナル ダイゼイ ショ
ンの過程 にあ ると考 えることができ る。
例 えば,コ ピー ・ア ン ド・ペース トの手法
の横 行は,創 造性 の欠落 した人格を形 成する
ことにつなが っている可能性があ る。 また,
特定 の方法論 やプ ログラムによる寡占状態は,
それ らの崩壊 に伴 って社会全体が システム ・
ダウ ンして しま う危険性が ある。
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